ACION ] PRIMERA INFANCIA:
ICIAR ACCIONES USANDO ROBOTS

INTRODUCCION

Los avances tecnoldgicos estan impulsando el
desarrollo de iniciativas educativas para fomentar
habilidades digitales asociadas a la programacion y el
pensamiento computacional.

Se muestran resultados sobre la realizacion de una
experiencia sobre el pensamiento computacional en
los nifios.

METODOLOGIA

Se efectuaron retos de programacion utilizando el
robot Bee-Bot®, con pretest/postest utilizando grupo
control. La muestra fue de 40 estudiantes. La
recoleccion de datos sobre el dominio alcanzado, se
efectud mediante el uso de una rubrica de evaluacion.

Figura 1. Actividades que componen experiencia de formacion y aprendizaje
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Tiempo total de la experiencia: 24 horas

RESULTADOS

Se encontraron diferencias significativas en la
capacidad de secuenciacién de acciones a favor
de los estudiantes que participaron de las
actividades de aprendizaje con robots. No se
encontraron diferencias asociadas al sexo.

Figura 2. Recurso de robética educativa y tapete utilizados en la experlencm educativa
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CONSLUSIONES
Los resultados obtenidos guardan relaciéon con
otros estudios, respecto a los beneficios y

® posibilidades de fortalecer el dominio del

© pensamiento computacional desde la infancia
temprana, utilizando robots programables.
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